Surakarta Informatic Journal (SlJ)
Volume 5, Edisi 2, Agustus 2023, ISSN: 2621-5330

Pembuatan Video lIklan Layanan Masyarakat Berbasis Animasi Dua Dimensi Anime Style Pada Kantor
KPU Kabupaten Karanganyar

Muhammad Rizqgi Pradhana, rizqydana26@gmail.com, Universitas Surakarta
Sukoco, sukoco@unsa.ac.id, Universitas Surakarta
Ramadhian Agus Triono Sudalyo, ramadhian_at@unsa.ac.id, Universitas Surakarta

ABSTRAKSI

Komisi Pemilihan Umum atau KPU, merupakan lembaga negara yang menyelenggarakan pemilihan
umum yang permanen dan bawaslu sebagai lembaga pengawas pemilu di indonesia. Memiliki tugas yang
diatur dalam Pasal 12 Undang-Undang Nomor 7 Tahun 2017. Dengan diundangkannya Undang-Undang
Nomor 22 Tahun 2007 tentang penyelenggara pemilu, jumlah anggota KPU menjadi 7 orang yang
sebelumnya 11 orang.

Dalam perkembangan teknologi di bidang informasi saat ini, KPU Kabupaten Karanganyar memiliki akun
media sosial sebagai sarana sosialisasi dan edukasi agar masyarakat lebih cepat mendapatkan informasi
mengenai kegiatan yang terdapat di KPU cabang karanganyar dan informasi tentang pemilu.

Media yang digunakan KPU Karanganyar untuk edukasi masyarakat yang digunakan saat ini berupa
gambar vektor dan video sinematografi. Melalui diproduksinya konten berupa animasi 2D dapat menjadi
pilihan yang menarik bagi masyarakat dalam menyimak konten informasi dan sosialisasi yang disampaikan
KPU Kabupaten Karanganyar.

Penelitian ini menggunakan beberapa metodologi, diantaranya adalah metode pengumpulan data, yaitu
observasi, wawancara, studi kepustakaan, metode pengembangan, yaitu perancangan, ilustrasi,
compositing, editing, rendering, uji coba, dan implementasi.

Hasil video iklan animasi 2D layanan masyarakat sebagai sarana edukasi kepada masyarakat umum
mengenai pentingnya untuk menggunakan hak pilih menentukan figur dan arah kepemimpinan negara
atau daerah dalam periode tertentu, dengan rata-rata dari hasil survei kepada responden dengan
persentase 93%, yang menunjukkan representasi kelayakan dari iklan layanan animasi 2D memberi dampak
daya tarik bagi masyarakat yang menyimak.

Kata Kunci: Anime, Iklan Layanan Masyarakat, Pemilu

merubah gaya hidup masyarakat. Masyarakat
menginginkan sesuatu yang cepat, menarik,
praktis, dan efisien terkait dengan informasi.
Dalam aspek politik, perkembangan teknologi
informasi dimanfaatkan dalam upaya

1. LATAR BELAKANG MASALAH

Berdasarkan persentase pada website KPU
Kabupaten Karanganyar jumlah pemilih yang
menggunakan hak pilihnya dari total pemilih
terdaftar pada pemilu 2019 sangatlah tinggi.

Secara nasional, angka partisipasi pemilih pemilu
2019 itu ialah 81 persen. Yakni, ada 158.012.506
pemilih yang menggunakan hak pilihnya, dari
keseluruhan jumlah pemilih terdaftar dalam daftar
pemilih tetap sebanyak 199.987.870 orang.

Salah satu faktor keantusisan masyarakat
untuk memilih capres/cawapres itu dipicu kuatnya
setiap pasangan calon beserta tim dalam
mengkampanyekan personal dan programnya.

Dengan perkembangan teknologi digital ini,
banyak aspek kehidupan masyarakat vyang
dipengaruhi dengan adanya perkembangan
teknologi informasi, antara lain adalah aspek
pendidikan, politik, perekonomian, sosial dan
budaya. Selain itu perkembangan informasi juga

mengkampanyekan tim partai politiknya masing-

masing. Hal tersebut dilakukan  dengan
memanfaatkan media sosial sebagai media
informasi. Menggunakan media sosial dapat

meningkatkanakses masyarakat terhadap informasi
politik, serta mempromosikan perubahan positif,
sehingga melengkapi media kampanye yang selama
ini masih konvensional.

Studi meta-analisis oleh Ke, Ching, dan Dwyer

(2006:2) pada animasi pembelajaran, yang
membandingkan hasil-hasil penelitian dalam
penggunaan animasi untuk  pembelajaran,

menunjukan bahwa rata-rata, kelompok vyang
menggunakan animasi mengalami peningkatan
pembelajaran multi-level sebesar 62%, sementara
kelompok yang menggunakan ilustrasi statis
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mengalami peningkatan sebesar 50% saja. Dari
penjelasan tersebut maka mendorong penulis
untuk menggunakan media penyampaian pesan
berupa animasi dua dimensi anime style untuk
mengenalkan kepada masyarakat umum betapa
pentingnya hak memilih pada saat pemilihan
umum berlangsung.

2. RUMUSAN MASALAH

KPU Kabupaten Karanganyar belum memiliki
media edukasi berupa animasi dua dimensi anime
style. Diharapkan dengan video edukasi berbasis

animasi dua dimensi yang menarik dapat
meningkatkan kesadaran berkontriusi dalam
pemilu pada masyarakat luas.
3. METODE PENELITIAN

Adapun metode penelitian sebagai bentuk

bukti kebenaran suatu konsep dan teori yang

dilakukan sebagai berikut :

a) Metode Pengumpulan Data

1) Observasi
Mengadakan pengamatan secara langsung
terhadap obyek penelitian, untuk diidentifikasi
dan dipecahkan permasalahan pada media

iklan  yang ada, untuk perencanaan
Pembuatan Video lklan Animasi dua dimensi
animestyle.

2) Wawancara
Metode ini  dilakukan  dengan cara

mengadakan tanya jawab dengan kepala KPU
Kabupaten Karanganyar sebagai narasumber.
3) Kepustakaan

Metode kepustakaan yang digunakan oleh
penulis dibagi menjadi dua, yaitu: paper
merupakan penelitian yang terdapat pada
jurnal, baik jurnal ilmiah cetakan dan internet,
mengambil data dan informasi jurnal ilmiah di

dunia maya.
b) Metode Pengembangan
1) Analisis

2) Menganalisis bagaimana membuat konsep
video animasi dua dimensi anime style
sebagai pemecah  permasalahandengan
berdasarkan data yang ada dari metode
observasi dan wawancara.

3) Perancangan
Mempersiapkan alat yang akan digunakan,
script sebagai alur cerita video iklan layanan
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masyarakat animasi dua dimensi anime style
dan storyboard.

4) llustrasi
Proses menggambar storyboard secara
gambar tangan lalu designing karakter, objek,
dan  background ~menggunakan Adobe
Illustrator CC 2020, yang nantinya setiap
vektor akan disatukan di Adobe After Effect
CC 2020, secara frame by frame untuk
karakter animasi dua diemnsi anime style.

5) Composting
Menggabungkan video, vektor, teks pada
setiap ruang kerja di Adobe After Effect CC
2020.

6) Editing
Melakukan proses penyatuan secara frame by
frame hasil gambar, vector, teks, audio, dan
video menjadi sebuah scene yang utuh serta
memberi efek LUT sebagai penyatu warna.

7) Rendering
Proses mengubah file project Adobe After
Effect menjadi sebuah video mp4

8) Uji coba
Pengujian dilakukan setelah rendering,
bertujuan untuk mengetahui kualitas video
dan audio apakah telah sesuai dengan yang
diharapkan atau belum dan dapat diperbaiki
jika terdapat kesalahan atau kekurangan di
dalamnya.

9) Implementasi
Hasil dari uji coba yang telah dilakukan
kemudian di implementasikan pada media
player maupun media sosial Instagram.

4. TINJAUAN PUSTAKA

Jaya dkk, (2020) “Pengembangan Film Animasi
Dua Dimensi Sejarah Perang Jagaraga”. Bahwa
pengembangan media berbasis animasi dua
dimensi pada film sejarah perang jagaraga dapat
dimanfaatkan sebagai sumber edukasi sejarah yang
berada di Kabupaten Buleleng.

Anas dkk (2019), “Perancangan llustrasi Animasi
Sejarah  Terbentuknya Addatuang Kerajaan
Soppeng”. Disimpulkan dari hasil perancangan
ilustratsi animasi sejarah terbentuknya addatuang
kerajaan soppeng dapat menanamkan pemahaman
sejarahkepada generasi muda soppeng.

Edyati, dan Ramadhani (2021), “Perancangan
Animasi Dua Dimensi Pangeran Lembu Peteng
dengan Teknik Manual Drawing”. Dihasilkan media
animasi yang dapat mengatasi masalah kurangnya
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pengenalan cerita rakyat berkarakter dan memiliki
nilai-nilai moral yang dapat diajarkan pada remaja
Indonesia.

Nugraha, dan VYuliati (2021), “Animasi Dua
Dimensi Corona Virus Desease 19 (Covid 19) Sebagai
Media Edukasi Anak-Anak”. Dihasilkan video
animasi dua dimensi virus Corona-19 yang mampu
membantu mengenalkan tentang bahaya corona
dan bagaimana pencegahannya kepada anak anak.

Afif (2022), “Animasi Dua Dimensi Motion
Graphic Zeta dan Dimas Sebagai Media Pendidikan
Berlalu Lintas bagi Anak Usia Dini”. Dihasilkan
media animasi dua dimensi motion graphic
sebagai edukasi berlalu lintas.

Berdasarkan tinjauan dari penelitian
sebelumnya, bahwa animasi dua dimenasi
merupakan salah satu unsur multimedia yang
memberikan  daya  tarik sebagai  konten
penyampaian informasi yang dapat menjangkau
semua kalangan dan mengedukasi sehingga dalam
penelitian ini diharapkan mampu menambah
keefektifan informasi pemilu.

5. IMPLEMENTASI
a) Unggah Instagram

Hasil video animasi dua dimensi anime style
iklan layanan masyarakat diunggah ke akun
Instagram Pemilu Karanganyar pada alamat url
www.instagram.com di mesin pencarian Google
dengan tahapan proses pengunggahan
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Gambar 1. Tampilan potong layer postingan
Instagram
Pada proses ini menunjukkan tampilan crop,
memilih rasio 9:16 agar video animasi dua dimensi
anime style menjadi potrait
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Gambar 2. Tampilan untuk
memilih kover postingan Instagram.

Pada tahapan ini melakukan pemilihan kover
gamba unggahan, lalu ditambahkan deskripsi,
lokasi, dan hastag.

Gambar 3. Tampilan pengisisan deskripsi Instagram

Tahapan untuk mencantumkan deskripsi pada
kolom deskripsi. Kemudian ikon share dipilih pada
kolom deskripsi

Gambar 4. Video diunggah pada akun Instagram
Pemilihan 2024
Video lklan Layanan Masyarakat (ILM) KPU
Kabupaten Karanganyar, dapat diunggah dan
diakses oleh masyarakat pada akun Instagram
Pemilihan 2024.

6. KESIMPULAN

Hasil produksi Video lklan Layanan Masyarakat
animasi dua dimensi Pada Kantor KPU Kabupaten
Karanganyar sebagai salah satu media penyampai
pesan yang informatif berupa animasi dua dimensi
anime style. Representasi daya tarik responden
diperoleh dari penyampaian kuesioner kepada 33
responden. Diperoleh hasil rata-rata persentase
sebesar 87,9%. Hasil ini dapat dikategorikan bahwa
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video iklan layanan masyarakat animasi dua
dimensi anime style berdampak yaitu memberikan
informasi kepada responden mengenai pentingnya
berpartisipasi dalam pemilihan umum yang akan
berlangsung.
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